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Anak-anak dalam usia 2-4 tahun akan memiliki rasa ingin tahu yang besar serta 
senang memperhatikan sesuatu yang baru dan bergerak, terutama dunia satwa. 
Peran orang tua bertindak sebagai guru untuk mengajarkan anak-anaknya tentang 
dunia satwa. Kebun Binatang Ragunan adalah salah satu wahana rekreasi edukasi 
tentang dunia satwa untuk anak-anak yang berada di DKI Jakarta. Untuk 
mengajak para orang tua dan anak-anaknya berekreasi dan bejalar dunia satwa 
perlu adanya media yang dapat mempromosikan tentang Kebun Binatang 
Ragunan dengan efektif dan efisien. 
 
Kata kunci : Kebun Binatang Ragunan, Edukasi, Dunia Satwa, Anak-anak, Media 
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